2 34 jousurs - d&s 8 ans - durée d'une parfie: 153 30 mn.

CONTENU

B0 cartes, réparties en & séres de 10 cartes pour chacun des § personnagss ;

les cartes ont dewx faces, l'une nomale et 'aute « mircir ».

1 carte Alice

régle du jeu.
BUT DU JEU

Ala fin de la partie, les joueurs vont gagner des points en fonction du nmrbredemneswl}scm
récofiges pour chaque personnage (vor tableau décomple des paints) - celui gui cumule le plus de
points lemports.
MISE EN FLACE

A2 jousurs foutes les cartes Personnage sont utilisses;
il y aura § manches.

A3 joueurs retirer 2 cartes powr chague Personniage;
il y aura 3 manches.

A4 jousurs foutes les cartes Personnage sont utilisées;
il y aura 3 manches.

Pour la premiére manche, le premier jousur est irg au sort. [l prend la carte Alice puis mélange et
empile les B0 autres cartes (48 3 3 jousurs). Four les manches suivantes, le premier jousur sera celu
qui a récupérs la carte Alice au tour précadent.

Awant chague manche, le premiser jousur pioche et place les canes altemativernant, face miroir puis
face nomnale sto... |, pour former une grille au centre de s table

« &2 joueurs il forme une grille de 3x4 cartes
- & 3jousurs il forme une grille de 44 cartes
« 34 joueurs il forme une grille de 4x5 cartes
{fig.1 - exemple de mise en place 3 2 jousurs)

DERCULEMENT D'UNE PARTIE
= Le jousur qui détient |a carts Alice entame la manche. || prend la carte de son choix sur la grille ot
pos= Alics 3 53 place.
{fig.2 : Arthur a Ia carte Alice, il prend le chapefier face miroir et place sa carte Alice 3 Ia place.)
= Le jousur survant dans le sens horaire peut choisir de prendre 1 ou 2 cartes. Pour prendre plusisurs
cartes, il faut que celes—ci soient voisines & alignées (orthogonalement ou diagonalement) .
(fig.2 : la joueuse suivante Nina prend un Chat, face miroir ef un Lapin blane, face miroir )
A partir du troisiéme tour, chague jousur a le choix de prendre 1, 2 ou 3 cartes. Ces cartes doivent
foujours &tre voisines et alignées horizontalement, verticalement ou diage . 2 cartes sépans
par un vide dans la grille e sont pas considérées comme voisines. Si un jousur scuhaite prendre 3
cartes, celles—ci doivent &fre placées sur une méme ligne continue.

A son tour, il est obligatoire de prendre au moins une carte.

(fig.4 : c'est de nouveau le towr dArthur qui peut prendre jusqu's 3 cartes. I aimerait prendre Je
Chapefier, face minir ef 2 Lapinz blancs, faces nommales, maiz cela n'est paz posaible car i y a
un vide enfre fez 2 Lapinz blancs. I ne pourai prendre que le Chapelier, face miroir ef un seul
Lapin blanc, face nomale. A Ia place il décide de prendre un Chat, face normale, un Chapelier,
face miroir et une Ghenille, face normale).

Les canes récupsrses sont posées par le jousur devant jui, e dassées an colonnes, Personnage
par Parsonnage. Attenfion & bien respecter |a face (normal cu miroir) des cartes ramassées, an les
consenvant toujours surla méme face que lors de leur prise.

(fig.5 : & ce moment de ia partie, Arthur 3 2 Ghapeliers, faces miroir, 1 Ghat, face normale ef une
Chenille, face normale(a). Nina a 1 Chat, face miroir, ef 1 Lapin blanc, face mimirb].)

Si un joueur récupére une carte d'un persmnagequllapra:hblemenlre{ﬂlemlaiaoeoppﬂsee,
ces deux cartes s'annulent et sont immédiatement défaussées © un joueur ne peut done jamais aveir
dars sa collection un méme Personnage sous face nomale et sous face mircir, || est possible 4 avoir
i défausser plusieurs cartes durant le méme tour de jeu. Les cartes défaussées sont refirdes du jeu.
(Ag.&: c'est fe towr de Nina qui décide de prendre Ia carte Alice, le Lapin bane, face normale, ef le
Chat, face mirair. Danz 23 collection elle 3 déjé un Lapin blanc, face mirair - efie se défsusse donc
de ces 2 carfes Lapins ef conserve la carfe Alice et 2 chais faces minoir)

Prendre la carte Alice - la cars Alics paut &tre prise par les jousurs au méme fitre que les autres
cartes Personnage. Le joueur qui récupére |3 carte Alice sera le premier joueur pour la manche
suivante.

La manche se termine quand toutes les cartes de |a grille ont &t récupérses ; on entame alors une
nouvelle manche en formant une nouvelle grille.

FIN DE LA PARTIE

La partie prend fin aprés § manches 3 2 jousurs et 2 manches 3 3 ou 4 jousurs. Chague jousur
compte alors les points de 53 collection en suivant e tableau de décompte suivant.

Mombre de cartes pour
chague personnage

Points de victore 5 1 3 & 10 15

o 1 2 3 4 S+

Le jousur qui détient la carte Alice lors du décompte gagne 4 points.
Le gagnant est le jousur qui cumule le plus de points.
(Ag.7 : exemple de décompie)
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